
Per ZX Spectrum I6-48K un 1 interfaccia in grado 
di pilotare le stampanti più diffuse in commercio. 


C on Taumento delle applicazioni «serie» del 
benéamato Spectrum la piccola stampante a 
carta alluminata non riesce più a soddisfare le esi¬ 
genze di hard copy. Abbiamo deciso quindi di pro¬ 
porvi un'interfaccia in grado di pilotare le stampanti 
attualmente più diffuse in commercio tramite due 
porte di comunicazione standardizzate. 

L'interfaccia tipica per il collegamento alle stam¬ 
panti ad aghi tipo Epson è la Centronics, parallela, 
mentre per il collegamento ad altre stampanti, 
incluse le vecchie telescriventi, solitamente si utilizza 
la RS 232. 

Avere a disposizione una porta parallela Centro¬ 
nics ed una seriale RS 232 non permette solo di 
pilotare una stampante, ma apre anche il mondo 
della comunicazione fra computers. Grazie alla 
nostra interfaccia potrete quindi finalmente «far 
parlare fra di loro» due ZX Spectrum o uno Spec¬ 
trum e qualsiasi altro computer dotato di RS 232. 

Secondo le migliori tradizioni nel campo dei Sin¬ 
clair, la maggior parte del lavoro è svolta dal soft¬ 


ware di controllo: infatti dal punto di vista hardware 
c'è ben poco. 

Un semplice sistema di mappatura abilita Timer- 
faccia quando le due linee A2 ed À7 sono basse 
assieme alTIORQ; i segnali RD c WR determinano il 
flusso dei dati. L'interfaccia bidirezionale è la RS 
232 mentre la Centronics serve solo come out dei 
dati ad eccezione del segnale di controllo Rusy 
inviato dalla stampante e letto dal computer prima 
di inviare altri dati. 

L'integrato HI c un latch ottale che provvede a 
mandare i dati alla stampante quando la scheda è 
abilitata, disaccoppiando il bus dei dati dello ZX da 
quello della stampante. Il software provvede a gene¬ 
rare tutti i segnali di controllo e la velocità di trasfe¬ 
rimento dei caratteri. U4 è un altro latch, in questo 
caso da quattro bit, e solo due bit sono utilizzati per 
Tout delTRS mentre un bit è Utilizzato per lo strobe 
out della Centronics. TI e T2 trasformano i livelli 
TTL in livelli standard per la comunicazione RS 232. 
A questo scopo viene utilizzato anche il — 5V pro- 
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hardware 


Poco hardware e molta software 
compongono l'interfaccia seriale 
parallela per il collegamento di 
una normale stamparne allo Z.\ 
Speti rum; è previsto anche il 
dump della pagina video ad afta 
risoluzione. 


dotto dallo ZX. Gli ingressi della RS 232 sono squa¬ 
drati ed inviati a dei buffer il cui enable è controllato 
dalle porte di selezione della scheda. Quando il ROè 
attivo (basso) allora sulle linee 137 e DI vengono 
inviali i dati presenti agli ingressi della porta RS 232. 

La costruzione della scheda è abbastanza sem¬ 
plice: come al solito bisognerà cercare di non dan¬ 
neggiare gii integrati c molta cura andrà posta nella 
saldatura del connettore maschio e femmina, 

Passiamo ora al clou dell 1 in ter faccia, ovvero agli 
850 bytes di linguaggio macchina destinati al con¬ 
trollo dell'interfaccia» Data la lunghezza del pro¬ 
gramma forniamo solo la cassetta contenente due 
versioni del programma, uno per gli Spectrum da 
16K e Paltra per il 48 K. La differenza fra le due 
versioni riguarda solo le locazioni in cui il pro¬ 
gramma viene messo, 

Grazie al software sia la funzione LLIST che 
LPRINT rimangono invariate mentre per le istru¬ 
zioni COPY, Doublé e Graphics si utilizzano delle 
cali particolari al programma, in linguaggio mac¬ 
china, 


La prima cosa da fare quando si vuole utilizzatela 
nostra interfaccia con una stampante è caricare la 
nostra cassetta contenente il programma in linguag¬ 
gio macchina di gestione: caricate la versione che si 
adatta alla vostra RAM (16 o 48 K). M program ma 
andrà caricato ogni volta che si vuole utilizzare la 
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scheda; se non spegnete il computer il programma 
rimane sopra la Ramtop anche se date il NEW. È 
evidente che prima di accendere il computer la 
scheda e la stampante dovranno già essere state 
connesse. 

Consultate ora il manuale della vostra stampante 



per cercare la velocità di trasmissione dati racco¬ 
mandata e programmate la velocità della scheda 
seguendo la tabella dei poke riportata in fondo 
all'articolo; attenzione alla differenza fra la versione 
da 16 e 48K! Ora dovete selezionare il funziona¬ 
mento in seriale o parallelo: per il funzionamento 
come Centronics dovete dare poke 3 1747,0 ( 16K) o 
poke 64517,0 (48K) mentre per ì'RS poke 31747,1 o 
poke 64517,1. 

In questo modo potete tranquillamente usare 
LPR.1NT ed LLIST; se volete però utilizzare anche 
l'opzione grafica sulle EPSON c'è da fare un altro 
poke: 64524,4 (48K) o 31754,4 ( 16K). 

À questo punto il linguaggio macchina può 
comodamente essere pilotato da semplici linee di 
basic. 11 programma, su cassetta, contiene delle linee 
per Pattivazione del linguaggio macchina; dategli 
un'occhiata per capire come funziona ed eventual¬ 
mente segnatevi le cali che fa per le due routine di 
hard copy grafico. 

Con il programma ancora in macchina potete 
utilizzare i comandi Gosub COPY e Gosuh DQU- 
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Iato saldature 



COMPONENTI 


RI =10 Kohm 

R2 = 10 Kohm 

R3 — 4,7 Kohm 

R4 = 4.7 Kohm 

RS = 1.5 Kohm 

R6 = 1,5 Kohm 

R7 =2,2 Kohm 

RS = 2,2 Kohm 

CI = IO M J< 16 VL 

C2 = 100 nF 

C'D= IO nF (3 elementi) 

DI = 1N4148 

D2 = 1N4148 

D3 = 1N4I48 

D4 = IN4I48 


BLE, il primo fa una copia Itires della pagina video a 
grandezza normale, mentre il secondo la fa a doppia 
grandezza. 

Se non volete utilizzare il programma basic della 
cassetta potete utilizzare solo il linguaggio macchina 
e procedere come segue: inizia lizzate l'interfaccia 
con Randomize USR 64973 (4SK) o Randomìze 
USR 32205 (16K). I comandi LLIST e l PRIN i 
sono ora operativi. 

Per stampare le pagine grafiche Hires dovete 
prima attivare l’opzione grafica se avete la Epson 


come precedentemente indicato e poi dare un Ran- 
domize USR 65044 (48K) o Randomìze USR 32276 
( 16K); se volete il formato doppio Randomìze USR 
65047 (48 K) o Randomize USR 32279 ( 16K). 

Vi sarete accorti che quando utilizzate l’istruzione 
LLIST alcune stampanti danno una linea vuota fra 
una linea e l'altra. Per sopprimere questo «line-feed» 
dovete far girare una semplice routine per la corre¬ 
zione del linguaggio macchina: per il 16K la routine 
è FOR A = 32160 TO 32164: POKE A,0:NEXTA 
mentre perii 48K diventa FOR A =64928 TO 64932 


LA VELOCITÀ DI TRASMISSIONE 


BALIO 

31750 

31751 (16K) 

64520 

64521 

50 

150 

32 

(25 

20 

IH» 

130 

14 

225 

4 

150 

150 

10 

165 

4 

300 

200 

B ■ 

4 

83 

4 

600 

60 

, 2 

41 

4 

1200* 

210 

0 

31 

2 

2400* 

25 

0 

19 

1 

4800 

— 

— 

7 

1 


A Solo in trasmissione con 16K RAM 


(48 K) 




La scafo/in a contenitore della 
printerfaccia: in primo piano il 
connettore. A sinistra tabella 
della velocità che come si vede è 
programmabile. 
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lato componenti 


TI = BC307 
T2 = BC307 
U1 = 74LS374 
U2 = 74LS27 
U3 = 74LS126 
li 4 = 74LS75 
US = 7805 

» 

lì disponibile, a richiesta, l'apparec¬ 
chio montato c inscatolalo più Ea cas¬ 
setta del software (cod. PRINT-M) a 

lire 98,000 spese di spedizione coni- 

% 

prese. E altresì disponibile il kit (com¬ 
prensivo di contenitore) più la cassetta 
ni prezzo di lire 78.000 (cod, PRJNT* 
kj nonché la basetta più la cassetta al 
prezzo di lire 40.000 (cod, 238-SFT). 
Inviare ogni richiesta a FV1K Periodici, 
C.P. 1350,20121 Milano. 



: POKE À,0 : NEXT A, 

Abbiamo detto che la RS 232 può anche servire 
come porta dì comunicazione, corrisponde al canale 
# 3 e quindi può essere letta con Un semplice 
1NKEYS # 3. Per i'out sulla RS V operazione è un 
po’ più complessa e richiede la chiamata del lin¬ 
guaggio macchina: POKE 64525, dato: RANDO- 
M1ZE USR 64761 per il 48K e POKE 3 1755, dato: 
RANDOMIZE USR 31993 per il 16K. 

Con la funzione INKEYS otteniamo un solo bit 
lidia parola seriale inviata, se vogliamo leggere un 


intero byte dobbiamo ancora una volta ricorrere al 
L/M con le seguenti routines: per il 48K RANDO¬ 
MIZE USR 64698 : LET A$ = CHR$ PEEK 64525 
mentre perii 16K RANDOMIZE USR 31930 : LET 
A$ - CHR$ PEEK 31755. 

E questo è tutto quello che c'è da sapere su questa 
interfaccia, quando riceverete la cassetta con il L/M 
ci saranno anche ìe aggiunte necessarie ai controllo 
di altre stampami ed un manuale speciale con ulte¬ 
riori spiegazioni. 


I CONNETTORI 



PIN 1 

STORE 

PIN 2 

DO 

PIN 3 

DI 

PIN 4 

D2 

PIN 5 

D3 

PIN 6 

D4 

PIN 7 

D5 

PIN 8 

D6 

PIN 9 

D7 

PIN li 

BUSY 

PIN 12-15 

NON CONNESSI 

PIN 16-26 

MASSA 



3 


FIN 1 RX DATA PIN 2 KTS/DTR 

FIN 3 MASSA PJN 4 CTS 

PIN 5 TX D ATA 



La basetta con tutti i componenti . A sinistra 
fe indicazioni fondamentali per i connettori 
Centronics e RS 232 (si intende visti da sopra). 















Le moto di Tron 


In omaggio alle moto di luce del film Tron 


di Simone Majocchi 

copiato direttamente dal video stampato in queste 


C hi non è rimasto colpito dalla bellezza della 
corsa in moto del film di Walt Disney? Pen¬ 
siamo ben pochi. Per riproporvi remozione ed il 
brivido di quella memorabile gara eccovi un piccolo 
gioiello perii vostro ZXSpectrum con 16Kdi RAM. 
Si tratta di un libero adattamento nei limiti del Basic 
Sinclair della corsa. I concorrenti sono due e con un 
piccolo trucchetto è possibile utilizzare contempo¬ 
raneamente anche due tasti permettendo ai giocatori 
di utilizzare simultaneamente i loro tasti. Un altro 
sacrificio vi permette di sfruttare tutte e ventiquattro 
le righe dello schermo dando un po’ più di spazio al 
campo di battaglia. A causa della mancanza di 
caratteri grafici, come nell'81 abbiamo definito tre 


pagine. 

Caricate il listato, controllando i caratteri grafici 
da inserire nei print e cercate dì non voler capire a 
lutti i costi quello che state caricando, le spiegazioni 
stanno per arrivare. Innanzitutto per poter leggere la 
tastiera, abbastanza rapidamente e con più tasti con¬ 
temporaneamente premuti, sono stati utilizzati degli 
IN alle locazioni indicate nel manuale Sinclair al 
capitolo omonimo, quindi in base ai valori rilevati 
ed una serie di AND le due scic si spostano alternati¬ 
vamente in alto, in basso, a destra e a sinistra. 

Per capire se siete andati a sbattere o meno contro 
un muro di luce è stata usata la funzione SCREENS 



caratteri per avere un carattere tutto nero, uno gri¬ 
gio ed uno simile ad una L per la griglia dell’arena. 
Altri due caratteri sono stati definiti per le due frecce 
in alto ed in basso che appaiono nel menu 
introduttivo. 

Nel listato sono stati specificati i caratteri grafici 
utilizzati in prossimità di ogni linea di print conte¬ 
nente degli UDG. Ci scusiamo per il tremore che 
pervade alcune linee del listato ma la nostra povera 
stampante incomincia a perdere qualche colpo. 
Potete leggere i! contenuto della linea 4 nel menu 


che, guardacaso, funziona solo con i caratteri nor¬ 
mali, altrimenti dà «stringa nulla». Le due tracce 
sono state realizzale con i due caratteri programma- 
bili ed il colore è controllato tramite una apposita 
variabile. Per maggiorare la libidine di gioco potete 
scegliere ogni volta il colore dei vostri muri ed ogni 
volta che qualeuno si schianta tutto lo schermo 
diventa di quel colore. Il punteggio è tenuto dal 
computer per evitare risse durante il gioco e la par¬ 
tita continua tino al raggiungimento da parte di un 
giocatore di dieci vittorie. 
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software 


Al SIM Ives di Milano il programma è stato 
collaudalo ila una nutrita schiera dì visi tu lori Uria 
bile eli plauso cillt ■ dolci fanciulle che si sono 
distinte nella tenzone. I.c migliori sono state: Ida e 
Rosanna, Roberta e Stefani a ed infine (rullo di 
tamburi per la campionessa), Federica. 




dì tfif si i £. t -r u 

contro il reur 
UINCf» IL 


6 PRINT "TRB 13 


IWK 7 


7 PRINT 
3 REM a 
9 PRINT 


2 1 PRJNT ■ Tfm 13; "a ì > v” 

12 INPUT "Colore MURO N* 1 ^ (1 

TO 7) h ;d: IF C 1 >7 OR C 1 < 1 THH 

N OO TO XB 

13 INPUT “Colore MURO te "2 ? ( 

X TO 7) ";c2; IF C2>7 OR C2U OR 

C2=tl THEN CO TO 13 
ÌD E ET p I =0 

10 POR a=0 TO 7 STEP 2: POKE U 
gp ; , a l, +a ( 17©; PONE U5ft "a^^n/6 
- NEXT & 

19 FOR a=0 TO 6: POKE USR “b"+ 
a,12©: NEXT 3: POKE UBR "b"+7,S5 

, a ® £-^ T -5 0 ,;2A £l ' 2t '' :34 ' o ' 0 ì É '- fofì 
q-I fO 7: RERD a; POKE USR " c " + 

U3R "<*"+7-q,l, : NEXT q 
--3 LtT Sl-SÒ: LET 

3 F-hfc R | M £ lincc J ' 3B C8ran - 3 r 


Purtroppo la stampa in bianco e nero non rende 
ieffetto ottico della prospettiva che è la 
caratteristica predominante di questo gioco. 

Con un abile Print ^ 1 il punteggio è stampalo 
nella ventiquattresima riga di schermo. 

H Beep del movimento è staio intenzioni Imeni e 
mantenuto molto breve per non rubare troppo 
tempo alFelaborazione durante il gioco. Qualsiasi 
incremento nella lunghezza del Reep non può che 
rallentare il gioco. Lo stesso va detto per il pro¬ 
gramma, ad eccezione delle routines di stampa del 
vincitore, Intenzionalmente abbiamo cercato di 
condensare al massimo il listato, per mantenere 
accettabile la velocità del gioco. 

La strategia è molto semplice: dovete o chiudere 
l’avversario fra «quattro mura» o lo dovete far coz¬ 
zare forzatamente contro una vostra traccia. Pur* 
troppo neanche voi potete andare a sbattere contro 
la vostra scia, quindi attenzione alle inversioni di 
marcia troppo strette. 

La risoluzione dei gioco è stata mantenuta bassa 
per evitare partite chilometriche, infatti con lo 
schermo ad alta risoluzione rimane possibile la rive- 


29 REM 
àPhic R 

30 REM 


ni NEXT a 
60 PRINT RT 21.0 


IL PROGRAMMA 
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l : n succinto ma esaustivo menu vi fornisce tutte le 
informazioni necessarie al gioco. Tramite il menu 
potete definire i colorì dei due muri di luce . 


lazione di ostacoli con il comando Paint, ma l’area 
da coprire è tale da garantire una difficoltà inesi- 
stente per almeno un centinaio di secondi. 

Speriamo che questo gioco, olire a farvi passare 
delle ore di divertimento vi possa anche insegnare 
in licosa. Vi consigliamo caldamente di andare a 
leggere le pagine dedicate alla funzione IN per capi re 
meglio come sia possibile leggere la tastiera senza 
ricorrere alla scomoda funzione 1NKEYS, Se volete 
ridefinire i tasti dovrete fare qualche prova con il 
manuale alla mano, altrimenti è garantito un vagare 
tra gli IN per qualche giorno. 

Malgrado la semplicità del programma vi consi¬ 
gliamo caldamente di provarlo almeno una volta, 
riamo sicuri che vi terrà incollati al vostro Spectrum 
P<"■ almeno un'oretta. Abbiamo potuto verificare 
[ efficacia del gioco all’ultimo S1M che si è svolto in 
pugno. A quanto sembra il successo del gioco è 
Mato determinato da una numerosa affluenza fem¬ 
minile come dimostrano le immagini. 


D© DO TO + tRHD <; * Sì 

■LL& LcT a?at"l " IN 634 36 '< T 2 

sSJ + £"2" RUO IN BU-Sl 0-253J + f" 3 *' 

< >255* 4 {"ti" RND IN & 


THEN LET 


'-i 


O 


d =UflL 
LET y- 
THEN G- 
i; IMK 

THEN 
INK C X 


RND IN 6502 
4-510=254.) 

120 IP LEN 
a $ 

125 LET x=x F - fd=4* * 

+ i d =3 } - * d = 1A 

126 IF 5CREEN$ ty J x)o ,l, ‘ 

TO 2000 

fiT y ^; brighi 

L S REH gr spSi c O 

X Et SCR ? EN * fy+l,X3=" 

—SX M y +3 ' * i . PAPER c 1 ; 

* ^ : REH graphic fi 
1*3-5 BEEP ,81,0 

16© LEI R$=4"l vv RNt? xn &U3B(>2 
i35J 4 *"2" RND XN S7342 =2543 + 

RND XN 4-91500255) r ("4" RND IN 5 
7342=353) 

X^-0 1F LEN THEN LET C 

D 

175 LET fi=R + tC. * [G =4-) ; LET B = 

P-i. [ P -\ _ v 

Ì76 IF 5CREEN$ (B ,fiì < > "* 4 THEN G 
Q TO 1000 

1B0 PRIMI RT BRIGHI 

Cai"* 11 ; REH CRAPHIC S 

IF SC-REEN4 RE¬ 

PRINT RT B+1,R, PRPBR 02; 

; "S- REH CRfiPHIC R 
Ì95 BEEP ,01,13 
2&G GO TO 100 

LET Sl=Sl4l: LET pl = l 
X02O GO TO 3000 
2010 LET &2=£2+l 

3000 POR f=30 TO 66: BEEP „001 f f 
NEXT f 

3003 IF Sì=16 OR 32=10 THEN PRIN 
T RT 1(5,4-,: "IL UINCITORE E ' JL T/O 
, ,+ : fS2 = 20? 4-1 : 5TOP ; RilN 
3006 FOR às-1 TO 35: INPUT 
IMT n 1; BRIGHI 1 ; FLRSH Ij 
Jl; “ No, i INK B; " 

URLU5"; INK C2; ,J NO* 2 ="i 

XT R 

3010 IF pi THEN PAPER c2: 

LET pl=0: GO TO 3&2G 
3015 PAPER C 1. CL5 

FOR M=50 TO 100 : NEXT 
0; PAPER 0 


i; ink 

THEN 
INK C2 


■■ " ■ PR 
INK C 
LIGHTT 
£ 2 : NE 

GLS : 


ROER 

3000 

r~y, : 

’-r- 1 

5 eis 

5020 


w 


BO 


GO TO 2B 
REH GRAFICI 


REH 

REH 


f030 REH 


LETTERE 

R 


■a 
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